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  دهیچک
محتوای . توجه به محتوای بازی می باشدایرانی وارد میشود  رایانه ای همواره یکی از مشکلاتی که بر پیکره اصلی بازی های

سناریو بازی نمایانبازی میتواند خو سناریوبه  ،کند د را در قالب  سط مخاطبین دلیل  ،گونه ای که  انتخاب و انجام آن بازی تو
طراحان برگ برنده است.  باشد. تقلید کورکورانه از بازی های غربی، در داستان و عناصر بازی، برای مخاطبین ایرانی نامانوس

شتن هویت و فرهنگبازی های ایرانی  سبت به بازی های تولیدات خارجی، دا شامل ن ست که  سطوره ی ا ستان و ا هزاران دا
ال ما میتوانیم با داشتن است که تا کنون توجه کمی به آنها شده و متاسفانه مهجور مانده اند. ح و تصویرسازی هایی های ناب

عد داستتتانی، هم از بعد گرافیکی ناب که هم از بُ بپردازیمهایی ها الهام گرفته و به خلق بازیاز این داستتتانهای فنی، توانایی
شند. شته ای برای انجام این پژوهش با سنتی، نگارگری،  میان ر صاویر از هنرهای  ساطیر و مجموعه ت چندین کتاب در حوزه ا

سازی و  صویر صلی بازی و با پوشش افراد مورد مطالعه قرار گرفت. ت سی منابع متعدد، ویژگی هایی برای طراحی کاراکتر ا برر
 م کلیدی تاثیرگذار در جریان بازی، استتتخراک کردیم که همه برگرفته از هویتهمچنین عناصتتر محیطی و نهایتا برخی مفاهی

. بازی رایانه ای و به بررستتی تاثیر این ویژگی ها در طراحی بازی رایانه ای پرداخته ایمفرهنگی مردم آذربایجان می باشتتد، 
ست.  2سارای شده از این پژوهش ا صه میتوان گنمونه عملی تولید  سطورهفت به طور خلا ستان های ا ستفاده از دا ای، نقش، ا

 د.وفرم و رنگ گزینی از هنرهای سنتی متعلق به یک فرهنگ، میتواند سبب نوآوری و جذابیت یک بازی رایانه ای ش
 اسطوره، منطقه آذربایجان، ادبیات فولکلوربازی رایانه ای، سناریو ، بازی رایانه ای کلیدی: کلمات

                                                 
 (سلفژای با رویکرد آموزش دیدخوانی)با عنوان طراحی و تولید بازی رایانه انشجو نازنین علی فرشباف اکبریداین مقاله مستخرک از پایان نامه کارشناسی ارشد  1
 .گرفته است دانشگاه هنر اسلامی تبریز انجام در ،فرآزادهمحمدرضا پرفسور  و دکتر یونس سخاوت که با راهنماییر موسیقی، د
جشنواره  دوره  در  سومین شد.آکادمیک  بخش جزو بازی های منتخب 2020GALAبازی رایانه ای سارای، در جشنواره بین المللی بازی های آموزشی   2

جایزه بخش ایده آزاد کانون پرورشی  ،در چهارمین دوره جشنواره بازی های جدی بازی، 2020های رایانه ای به فینال راه یافت و نسخه های جدی بنیاد بازیبازی
 خود کرد. نان را از آنفکری کودکان و نوجوا
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  مقدمه-1

که شفاهاً  باشدمی ها و افسانه ها،ترانه ها داستاناست که شامل  یشفاه بیاتاد ای انهیعام بیاتاد ات،یادب یاز شاخه ها یکی
و مرگ مردم  یاز زندگ ییاغلب ساده و برداشتها درونمایه آنها شود. یمنتقل م گریبه نسل د یاز نسل ای گریبه فرد د یاز فرد

ادبیات  [1].آنهاست یدگاههتایآرزوها و د ۀجیدر نت و احساسات و طرز تفکر، عواطفعادات، ی، و هست عتیو نگاه آنها به طب
است که  یکوتاه یشامل قصهّ ها رانیا انهیعام اتیّعمده از ادب یاست.  بخش یسنت یشعر و ترانه و قصه هاشفاهی شامل 

و خدمتکاران حرمستراها  ها هیکنند. در گذشتته، دا یکودکان نقل م یو مادربزرگان برا و خاصّه مادران گریکدی یمردم برا ۀعامّ
انتقال  ،یغن یبه عنوان منبع اتینقش ادب [2].کودکان نقل میکردند سرگرم کردن یها را از بر بودند و برا قصّه نیاز ا یاریبس

کودکان افراد به ویژه و دانش را در  یی،رمز گشا یشناخت یاز مهارت ها دیجد یتجربه ا امیانتقال پ نیاست و به واسطه ا امیپ
 [3].زندیرقم م

ای با نظام اجتماعی و ، دخل و تصرفاتی صورت میگیرد تا بتواند در هر جامعهدر هنر شفاهی، بر اثر بیان و انتقال
گونه ها و تفکرات آن جامعه انطباق بیابد. از این روست که از یک قصه، اسطوره، شعر، و مثل عامه، با یک مضمون و محتوا، 

ها، از زبان گویندگان ناشناس نقل شده است، شاید بتوان گفت گونه های شود. این روایات و گونهروایات مختلفی یافت می
های ادب عامه، حاصل و بازتاب ذهن جمعی افراد جامعه است که به منظور ارائه طریق و دستور عمل زندگی و شناساندن ارزش

 [4].آیدمی اجتماعی به اعضای جدید پدید
طلبد. وقتی به اسطوره، شاخ دنیای اسطوره، در بین مردم ترک، هنوز غریب است و این آشنایی با اسطوره زمان می

یابیم. اسطوره میتواند و برگ ادبیات شفاهی، نگاهی می اندازیم، دنیایی نو، زیبایی های فوق العاده و معانی انکار ناپذیر را می
 ی که تاریخ، اقتصاد و علوم جوابی برای آن ندارد را پاسخ دهد. به عنوان مثال:جواب بسیاری از سوالات

 من آشیق باغدا دارا     آچ زولفون باغدا دارا
 بولبولو گولدن اوترو     چکیرلر، باغدا دارا

چنین فضایی در مورد مرگ بلبل، فراق گل و... فقط اسطوره است که  تمثیلی از هجران بلبل از گل نوشته شده است.این شعر 
 [5].میتواند بحث کند

با توجه به این که فرهنگ عامه متعلق به مردم عامه است، میتوان گفت که در ادبیات عامه، نشانه هایی از زندگی 
العه آثار مهم کلاسیک، اعم از شعر و نثر، پی با مط [4].باشدمرم عادی وجود دارد، به نوعی آینه ای از زندگی مردم عادی می

 [6].میبریم که دست مایه این آثار به طورمستقیم و غیر مستقیم، ادبیات شفاهی و عامه بوده است
در خصوص فولکلور آذربایجان با وجود دیرینه بودن آن، محدودیت منابع مکتوب و اسناد وجود دارد و این بحث باعث 

ور برای محققان و مردم ناشناخته باقی بماند. با این وجود بخش اعظمی از مبانی فولکلوریک در ادبیات شود که زوایای فولکلمی
توان به کشف وجه نامکشوف فولکلور شفاهی آن محفوظ و مستور است که با موشکافی در این بخش از ادبیات تا حدودی می

توان اشعار هنر آشیقی باقیمانده در مناطق مختلف آذربایجان میبخش عظیمی از فولکلور آذربایجان را در داستان و  نایل آمد.
ای که دارد و جایگاهی که در بین مردم و فرهنگ مردمی آذربایجان داشته، خود به عنوان یافت. هنر آشیقی با توجه به پیشینه

 [4].منبع مهم در بازشناخت تاثیر فولکلور مورد توجه پژوهندگان بوده است
، افسانه، ی حیواناتقصه شوند که عبارت اند از:یک آذربایجان نیز در یک دسته بندی به سه نوع تقسیم میقصه های فولکلور

 [4].قصه های مرتبط با کار و زندگی و معشیت مردم
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 ای سارایسناریو بازی رایانه-2

 داستان انتخاب -1-2

نه تنها در مورد این افسانه بلکه درباره بسیاری از داستان گلین چند دیدگاه متفاوت وجود دارد. این مسئله درباره افسانه ساری
ای صادق است. زمانی که داستانی به شکل سینه به سینه، از نسلی به نسل بعدی منتقل میشد، میتواند دست های اسطوره

ه سختی میتوان در زمینه ادبیات شفاهی ب خوش تغییرات زیادی توسط کسانی که داستان را نقل میکند و عوامل مختلف شود.
توسط افراد محدودی نقل میشود و ما میتوانیم از آنها نقل  ابه یک منبع معتبر ارجاع داد زیرا اکثر آنها هنوز ثبت نشده اند و اکثر

 .قول کنیم
معتقد است، ساری گلین، داستان دختری است که به جنگ میرعلی سید سلامت در مورد داستان ساری گلین، 

 [7].ید را از اسارت آزاد کنداهریمن میرود تا خورش

ساری گلین را همان داستان آپاردی سئللر سارانی میداند و ذکر میکند که داستان دختری زیبارو به سیروس قمری 
نافرجام میماند چرا که حاکم ده به زور  ،نام سارا است که عاشق خان چوپان با نام آیدین میشود، اما عشق این دو به هم

میاندازد تا  "آرپاچایی"میخواهد سارا را به عقد خود دربیاورد. زمانی که سارا را به خانه حاکم ده میبرند، او خود را به رودخانه 
 [8].خود به خان چوپان وفادار بماندهمیشه بر عشق 

ن داستان شیخ صنعان و دختر ترسا است که روایت ساری گلین هما افسانهمعتقد است حسین فیض الهی وحید 
عاشق شدن پسر مسلمانی به دختر مسیحی است. شیخ صنعان همان پسر و ساری گلین همان دختر است. شیخ صنعان برای 

. تمام علوم دینی را فراموش میکندبا این کار بدست آوردن دختر ترسا، جامی شراب به نماد قبول آیین مسیحیت می نوشد، اما 
عاقبت با دعای مریدان و توسل آنها به حضرت رسالت پناه، او به دین اسلام برمیگردد. طی فرآیندی دختر ترسا)مسیحی( 
خوابی میبیند که خورشید کنارش نشسته و او را نصیحت میکند و به دین اسلام راهنمایی و مسلمان میشود. ماجرا با روایت 

اک هر دو به آیین اسلام و کشته شدن هر دو به دست لشکریان پدر ساری گلین های مختلف از جمله مرگ ساری گلین، ازدو
 .[9]رسدبه پایان می

این شعر از زبان شیخ صنعان با  حسین فیض الهی وحید در ادامه به شعری از استاد شهریار در وصف شیخ صنعان اشاره میکند.
نگذارد و مسلمان شود و یا در غیر این صورت آیین مسیحیت  شود که میخواهد او را تنهامخاطب قرار دادن دختر ترسا بیان می

)که البته در تایید یا رد این دیدگاه نیست. چرا که داستان شیخ صنعان و دختر ترسا، صرفا در بحث ساری گلین را به او بیاموزد. 
  : مطرح نیست و به خودی خود یک افسانه مستقل هم میباشد(

 ه سایه گلیم    قوی دالینجا سورونوب سنله کلیسای گلیمگئتمه ترسا بالاسی منده سن
 یا سن اسلامی قبول ائیله، منیم دینمه گل    یاده تعلیم ائله من مذهب عیسایه گلیم

 آللاهیندان سن اگر قورخماییب اولسان ترسا   قورخورام منده دونوب دین مسیحایه گلیم
 بیر گورمک اوچون معبد ترسایه گلیمشیخ صنعان کیمی دونقوز اوتاریب ایللرجه    سنی 

 
 کیکه  ستیبدان معنا ن نیداستان دارند. ا کیاز  شیب انهیعام یاز ترانه ها یاریبسنکته حائز اهمیت این است که 

مشابه  یدرد و شاد رای، زاست یچقدر غن ترانه نیدهد که ا ینشان م نیاشتباه است. ا گرید یاست و داستان ها یداستان واقع
 .مختلف بوده است یسرنوشت افراد مختلف در زمان ها خیدر تار
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 بازینامه-2-2

باشد. روایت ابتدای بازی بدین گونه است: ای سارای، روایت آقای میرعلی سیدسلامت میمعیار ما در نوشتن بازینامه بازی رایانه
مهربان بود و همیشه  ارمیکرد. او بسی روزی روزگاری در شهری به نام شهر نور، دختری باهوش و زیبا به نام سارای زندگی

رسد و هریمن از راه میاکردند، اما یک روز نواخت. مردم شهر با عشق و محبت در کنار یکدیگر زندگی میساز)جوره ساز(، می
ه مردم خود ی را تحمل کند و برود. سارای نمیتواند این تاریکدزدد. از آن روز به بعد شهر نور در تاریکی فرو میخورشید را می

ید و به او امک سارای میک، به "اومای آنا"دهد که به دنبال خورشید برود و آن را از اسارت آزاد کند. در این راه، قول می
سفر را رتیب بود که سارای این دهد. به این تمیگوید اگر سه تا از پرهای او را پیدا کند، نقشه مکان مخفی خورشید را به او می

 .او  را شروع شد ماجراجوییآغاز کرد و 
لب سه بخش در که در قا است. سه تمرین آموزش سلفژ فصل اول بازی رایانه ای سارای، از سه بخش تشکیل شده

ایش فواصل چهارم و الف( گام خوانی، ب( سرایش فواصل دوم و سوم بزرگ ک( سر عبارت اند از :  بازی گنجانده شده است
فرا امه ریزی شده تا بازیکن اید به دنبال ستاره ها بگردد. هر ستاره نماینده نتی است که برندر هر بخش سارای ب درست. پنجم

دشمنان، در زمان مبارزه با  به جز بخش به ترتیب با دیو آب، دیو آتش و دیو باد، مقابله میکند.هر بگیرد. در مسیر حرکتش در 
سلامتی، به وسیله  سیستم ،در مقابل ود.شدر صورت برخورد با آتش و بوته های خار، از سلامتی بازیکن، یک واحد کم می

 شود.قیزیل آلما)سیب سرخ( تامین می

از همان  .کنداست که به وسیله کادر محاوره ای با بازیکن ارتباط برقرار می "اومای آنا"بازی،  1NPCشخصیت 
به او گوشزد  آموزش سلفژ مهم است، و مواردی که از بعُد موانع محیطی، در اولین برخورد با دشمنان "اومای آنا"ابتدای بازی، 

، ابتدا باید نقشه محل پنهان راه آزادی کردن خورشید از دست اهریمناول در  فصلمیکند. طبق سناریو نوشته شده، سارای در 

مخفی شده است.  "اومای آنا" کردن خورشید را پیدا کند. اومای آنا در این کار به او کمک خواهد کرد. در نقشه بازی سه پر
به فصل دوم و سطح بعدی  . ادامه بازی مربوطآن نقشه را به سارای خواهد دادآن سه پر را پیدا کند، اومای آنا بازیکن  اگر

 باشد.سلفژ می آموزش
وده که در ادامه به بها در ارتباط است، دارای دلائلی انتخاب شخصیت های فرعی بازی و عناصری که بازیکن با آن 

 پرداخت.توضیح آنها خواهیم 

 قیزیل آلما)سیب سرخ(-1-2-2

ی قیزیل آلما )سیب سرخ( افسانهسیب سرخ از لحاظ اسطوره شناسی در فرهنگ مردم آذربایجان، دارای جایگاه ویژه ای است. 
ی دشمنان قرار گرفتند. باشد. طبق این افسانه، زمانی ترکان در سرزمین خود مورد حملههای مشهور ترکی مییکی از افسانه

ای موفق به گریز شدند. آنان در مکانی دور از وطن، در حسرت بازگشت بودند. دشمن پس از تعداد زیادی کشته شده و عده
چنان از طعم و بوی این  ،های سیب سرخ دسترسی یافت. پادشاه آنانگرفتن سرزمین ترکان، به منابع طبیعی آن بویژه باغ

در فصل میوه یک سیب سرخ واقعی و در فصل غیرمیوه به یاد آن سیب سرخی  های سرخ به وجد آمده بود که دستور دادسیب
های از طلا نزد او بیاورند. سیب سرخ طلایی بر بالای تخت وی نصب شد. ترکان که از ماجرا خبردار شدند، در حسرت باغ

سرانجام آنان هر دو را به دست ها سرودند. سیب و همچنین سیب سرخ طلایی بودند. آنان در وصف قیزیل آلما شعرها و ترانه

                                                 
1 Non-player character 
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 وهیم بیسدر کتاب فرهنگ گفتار ترکی هم چنین آمده است که  [10].ای ترکان وارد شدآوردند و این افسانه در تفکر اسطوره
 سیب سرخ تصمیم بر این شد کهبا مد نظر قرار دادن این مورد،  [11].است ییاقوام ترک و آلتا ریو اساط دیمقدس در عقا یا

 را در سیستم سلامتی بازیکن مورد استفاده قرار دهیم.

 ستاره-2-2-2

باف، اصولا گونه ای که در اکثر فرش های دست به، ندردار بودستارگان از اهمیت ویژه ای برخو در بین مردم منطقه آذربایجان،
درخشد و چون میخی  عنصر درخت حیاط و ستاره قطبی حضور داشت. بر طبق سنن ترک، ستاره قطبی در وسط آسمان می

 [12].ستون خورشید استو  کندیمه آسمان را برجای ثابت میخ

 اومای آنا -2-2-3

ی حفاظت از کودکان و البته تمام انسان ها و حتی حافظ وطن است و اومای با خورشید ارتباط مستقیم دارد. برای اومای الهه
 شناسی تشبیه کنیم. ایجاد تصور صحیح از اومای، میتوانیم آن را به پرنده همای از دیدگاه اسطوره

 ؛ چنین مینویسد:"افسانه وی قوشلار"در بحث مربوط به اومای آنا، حسین طهماسب در کتاب 
 پرنده اومای یا همای یا همان هما را باید پرنده خوشبختی و ثروت دانست.

شناسی ترک، رنگ زرد، ارتباط  در باورهای مردم آذربایجان، اومای آنا) الهه اومای ( به رنگ زرد می باشد. در باورهای اسطوره
 با خورشید را نشان میدهد.

در  "اوما"در معنای قدرتمند،  "او"از لحاظ لغت شناسی، واژه اومای، از ترکیب او+ اوما+ آی بدست می آید. به این صورت که 
 [13].به معنای خلق کردن استفاده میشود "آی"، و (مادر)معنای آنا

فرشته  ،"گیل آنامای"فرشته بانو  :اشاره میکندترکان باستان به سه فرشته بانوی بزرگ در میان فرشته بانوان، سیستم فلسفی 
 . "اومای آنا"فرشته بانو ، "آیزیت آنا"بانو 

اومای آنا، دارای دو وظیفه اصلی و فرعی است؛ وظیفه اصلی کمک به کودکان منتخب و برگزیده و رساندن آنها به مقامات 
فرعی او کمک به تمام کودکان و حفاظت از آنها در برابر بعضی خطرات اجتماعی بود. در یک کلام بالای اجتماعی و وظیفه 

 او فرشته نگهبان بود.
می کرد، به عنوان مثال اگر قهرمان یک داستان در  "سبب سازی "و  "وسیله انگیزی "اومای آنا در اجرای این دو وظیفه، 

ل گم میشد، اومای آنا  جهت حفظ  و نگهداری کودک وارد صحنه میشد  و به دوران کودکی دچار حادثه ای میشد و در جنگ
وسیله انگیزی  و سبب سازی، شیر ماده را به سراغ او میفرستاد تا از او مراقبت کند و بعد از مدتی چوپانی او را پیدا میکرد و 

 [14]. نند داستان زال و سیمرغ شاهنامه(ماتحویل ایل میداد)مانند داستان باسات و تپه گوز در کتاب ده ده قورقود و یا 
 

  طراحی کاراکتر-3
منابع الهام ما یکی از  بود.فرهنگی آذربایجان، ی اقلیمی و ، هدف اصلی ما طراحی کاراکتر دختر با ویژگی هاکاراکتر در طراحی

بود. طبق  (قورقود، به آن اشاره شده استدهدهکه در داستان دختر مبارز )، تصویرسازی های بانو چیچکدر طراحی کاراکتر
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انجام شد؛ ویژگی هایی  دار تصاویر و آثار فرهنگی و هنر سنتی آذربایجانمجموعهیوسف شیرین پور، آقای  با مصاحبه ای که 
 استخراک و مبنای ما در طراحی کاراکتر قرار گرفت که از قرار زیر است: 

که روی شانه کاراکتر قرار میگیرد، چراکه دختران ترک هنگامی که به  ،شده در یک رشتهابروهای کمان، موهای سیاه و بافته 
است. رنگ دستمال فیروزه ای است مبارزه می رفتند موهای خود را میبافتند. دستمال به سر میبندد که نماد وفاداری به ایل 

ت که با توجه به این که کاراکتر دختر است، سعی اس "چوخا"که رنگ اصلی ترکان است. لباس کاراکتر برگرفته از لباس رزمی 
شده تا جایی که میشد مناسب دختران باشد، بدین جهت از طرح بته جقه روی لباس استفاده شد، طرحی که روی بیشتر لباس 

ز سه های محلی زنان وجود دارد. کمربندی از جنس نقره میبندد. چکمه میپوشد. در رنگ گزینی برای کاراکتر سعی شده تا ا
 .(1)شکلکه رنگ های غالب مورد استفاده در منطقه آذربایجان هستند رنگ زرد، قرمز و فیروزه ای بیشتر استفاده شود چرا

 
 . اتود اولیه و کاراکتر نهایی سارای1شکل

 طراحی لباس کاراکتر-3-1

ی، جنگ، اوضاع سیاسی اجتماعی و سیاسعواملی مانند شرایط جغرافیایی و محیطی و آب و هوا، نحوه زندگی و اسکان، اوضاع 
، مذهب، اوضاع اقتصادی و پیشرفت تکنولوژی، نظام طبقاتی حاکم بر جامعه، روابط فرهنگی و اقتصادی و و نوع حکومت

 [15].سیاسی با سرزمین های مجاور، بر فرم لباس ها در جوامع مختلف، تاثیرگذار هستند
طرح لباس  تر مطرح شد، ما برای طراحی  لباس اصلی کاراکتر، ازکاراک همان گونه که در ابتدای بحث طراحی

ها (. لباسی که برای سارای طراحی کردیم هم ویژگی2هایی از لباس های زنان آذربایجان استفاده کردیم)شکلو نمونه "چوخا"
که از اصل سادگی پیروی  و زیبایی لباس زنانه دارد، هم ویژگی های یک لباس مبارزه. در تمام فرایند طراحی، سعی کردیم

   کنیم، به این صورت که جزئیاتی که در الگوهایمان وجود داشت و اهمیت زیادی در اصالت کار نداشت، حذف کردیم.

 
 [16].باشدی از لباس زنان آذربایجان مییاهتصویر اول از سمت راست، لباس چوخا، سه تصویر دیگر نمونه. 2شکل
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 ی تصویری از کمربند زنان آذربایجان در اعصار گذشته را مبنای طراحی قرار دادیمهانمونهبرای طراحی کمربند کاراکتر، 
 .(3)شکل

 
 [16].های کمربند نقره زنان در منطقه آذربایجاننمونه. 3شکل

 رنگ گزینی -2-3

قرار  گریکدی کنارا درب یمانند زرد، قرمز و آب ییاهاما در عوض رنگ ند،ینما غمگین فرد را افسرده و توانندیا مهاز رنگ یبرخ
و  شودیموک  آرامش م ی. آبتاس ی. سفید نماد خلوص و پاکبرندیکودکانه م یمچون لذتهناب  یاحساس یگرفتن فرد را به سو

شناسی  در باورهای اسطوره [17].و سرزنده است یو سبز طبیع شودمی یادمان. زرد موک  نشاط  و شبخشدیقرمز به ما گرما م
مردم آذربایجان، رنگ های سفید، سیاه، قرمز، سبز و زرد، رنگ های مهم و مورد توجه هستند. هر کدام از این رنگ ها با توجه 
به اعتقادی که نسبت به آن  رنگ داشتند در داستان ها، استفاده میکردند. بر طبق تحقیقات رنگ سبز را رنگ درختان و رنگ 

نیروبخش و و چون قرمز  شودیم ادآوریرنگ زرد قدرت، ثروت، حرکت را  [13].میدانستند زرد و قرمز را رنگ خورشید
امدگویی به موضوعی را دوستانه هستند و به سمت تمایل به چیزی و یا به نوعی خوش های زرد زنده وطیفزاست. انرژی

فرد از ابراز  یدرون لاتیتما گذارد،یم شینمارا به  یوش و ذکاوت فردهرنگ زرد در لباس  ۀوشیارانکنند. استفاده هتداعی می
. اما آبی رنگی است سنتی و نیروبخش و به ارمغان خوامد آورد یو یوجود و مورد توجه قرار گرفتن تا نفوذ در اطرافیان را برا

آرامش را در و لازم است اعتماد  زمانی کهت. مراه خوامد داشهو آرامش و اعتماد را به رمانتیک، این طیف آرام درونگرا است 
 رایاستفاده کنند ز یاز رنگ  آب دیبیشتر با یحفاظت یاهاستفاده گردد. نیرو یم بهتر است از رنگ آبیکن جادیا گرانیخود و د

 [17].حفاظت در گرو آرامش و اعتماد است
 

 ساز)جوره ساز(-3-3

توانایی )شبیه ساز قوپوز کنونی اما در ابعاد کوچکتر( وجود دارد که در زمان های قدیم اکثر افراد  "جوره ساز"سازی به نام 
سلاح دفاعی سارای در برابر دیوهای آب و آتش و باد انتخاب شد. بدین صورت که با نواختن  ،نواختن آن را داشتند. جوره ساز

 .(4)شکلشودو در صورت برخورد با دشمن، از سلامتی آن یک واحد کسر می ل دیدن شدهامواک صدا به شکل بصری قابآن، 

 
 .برای سارای ساز و تصویر نهایی ساز طراحی شدهیک نمونه تصویر از جوره. 4شکل
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  طراحی محیط بازی-4
هم برای  ای سارای، دو بعدی پلتفورمر است. برای طراحی محیط بازی از نقوش فرش استفاده شده است.سبک بازی رایانه

فضاسازی، هم برای عناصر تزئینی. فرشبافی یکی از صنایع دستی مهم آذربایجان است، که محصولات تولیدی آن از اقلام 
مهم صادراتی بوده و هزاران نفر در ارتباط با آن دارای کار و درآند بودند. از دیرباز صنعت و هر فرش و قالی بافی با زندگی 

با بررسی  [18].گزینی هنرمندانه دارای تنوع و خلاقیت چشمگیری استپردازی و رنگاظ نقشمردم درآمیخته است و از لح
. چهار طرح از فرش پازیریک (5شکل)شد طرح و نقش های مختلف فرش، نقشه های فرش پازیریک برای فضاسازی انتخاب 

 یها هینقوش و آرا. در فرش (6)شکلاستخراک شد که همه در طراحی فضای بازی از جمله سکوها و دیوارها استفاده شدند
 نیاندازد؛ ا یم خیاز تار شیها پ نهیبه نقوش سفال کینزد یینقوش ابتدا ادیرا  یوجود دارد که آدم انهیگرا دهیو چک یانتزاع

 [19].را دربردارند یشگرف و مضمون یدر ارتباط هستند و نکات یاسطوره ا میغالباً با مفاه یساده و انتزاع یها هیآرا

 
 [20].فرش پازیریک. 5شکل

 
 های بازطراحی شده بر اساس نقوش فرش پازیریکبلوک. 6شکل

 

در مورد طراحی محیط و عناصر محیطی است. برای اینکار، چندین فرش بافت منطقه آذربایجان مورد  ،بحث بعدی
دنباله تجلی  ؛گفته میرچا الیاده، نمادهای خیالی و نمادین بسیاری است. به های آذربایجان دارای نقشبررسی قرار گرفت. فرش

قداست)اسطوره( و در حکم تبلور آن است. نماد دارای جنبه ناخودآگاه وسیعی است که هرگز به طور دقیق تعریف یا توضیح 
 ن جاها، چندین مورد از آنها در بازی مورد استفاده قرار دادیم. در ایبا تحلیل و بررسی نمادین این نقش [21].داده نشده است

 پردازیم.ها میبه شرح چند نمونه از آن

 استفاده از نقوش فرش دستباف آذربایجان به عنوان عناصر درون بازی-1-4

های مفهومی و نمادهای تصویری که نه فقط در فرش، بلکه در بیشتر دست بافته های آذربایجانی، از آن به یکی از نقش
ای تشکیل شده از نقش مایه"شود؛ های منطقه آذربایجان محسوب میترین نقشفراوانی استفاده شده است و از نمادین
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 "کمی بزرگ چهار قسمتی( در وسط و چهار یا چند زایده در پیرامونچهارگوشی)لوزی کوچک تک قسمتی یا مربع و مستطیل 
ها یا شاخه های است. این نقش در گونه های مختلفش، بیانگر شاکله ازلی درخت مقدس یا منبع زایای زندگی است، که تنه

ه به سوی نقطه مرکزی روند و پس از سیر فضای پیرامون، دوباررویند و به سوی چهار سمت هستی میآن از نقطه مرکزی می
گردند. درکنه این نقش، نوعی تبادل نیروهای هستی، بین مرکز و جوانب و گونه ای چرخ بی پایان خمیرمایه های حیات برمی

بازی، مکان  gameplayاین نماد در  [18].باشدن کلی استمرار حیات جاری میخورد که به نوعی در قانوبه چشم می
save (.7ی از این نکته دوباره آغاز میشود)شکلعد از مردن بازیکن، بازاست. بدین معنی که ب 

 
 المان طراحی شده با الهام از نقوش فرش آذربایجان. 7شکل

است. شکل کلی  "درخت(-سونبول آغاک )سنبل"های استفاده شده در محیط بازی، نقشیکی دیگر از نقش فرش
ها کمی قطور باشد، شود. اگر شاخهه افشان به دو طرف، تشکیل میآن به صورت یک باریکه ستون فقرات در وسط و چند شاخ

 [18].( 9)شکل نقش خوشه گندم است که برای کشاورزان آذربایجان نماد برکت و پرباری است

 
 طراحی شده با الهام از نقوش فرش آذربایجان درخت-سنبل. 9شکل

شود. یکی از طرح های پرکاربر فرش دیده می نقش درخت، از جمله نقوشی است که به کررات در فرش آذربایجان
کند با گل و بلبل در ایران و شمال غرب ایران، نقش فردوس است که باغی را ترسیم میکند اغلب پر گل، درختی را ترسیم می

 ها با خطوط موجی و رنگ آبی نشان داده شدهشود. حرکت آب در جویو چند آبگیر، یک منتی که شبکه آبیاری محسوب می
در این بازی، چند نقش از جمله طرح دو تک درخت از نقش فردوس استخراک [21].ها، ماهی و پرنده وجود دارداست و در جوی

 (.10)شکلو در محیط بازی استفاده شد

 
 طراحی شده با الهام از نقوش فرش آذربایجان تک درخت. 10شکل
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 های تابلوهای نگارگری ایرانیخانه -4-2

حیط کاملا مطابق با ممیبینیم. هدف از این کار طراحی  خانه هایی به سبک خانه های نگارگری ایرانی در محیط بازی، ما
 ته نگاره رسید:فرهنگ ایرانی بود. با مشورت چند تن از اساتید نگارگری، نتیجه تحقیقات نویسندگان ، به پنج دس

 نگاره های انوار سهیلی از واعظ کاشفی -1

 مربوط به دوره شاه عباس اول، دوره معاشرت با اروپاییان، شیوه تلفیقی فرنگی معابانه نگاره های صادق بیگ افشار، -2

 شاهنامه محمد جوکی و بایسنقری، دوره تیموری -3

 دوره صفوی مکتب تبریز یشاهنامه شاه طهماسب -4

 نگاره های هزار و یک شب از صنیع الملک، دوره قاجاری -5

 بررسی باشد و همچنینحول تبیین هویت فرهنگی منطقه آذربایجان میبا توجه به هدف اصلی طراحان بازی سارای، که 
 هایب تبریز، انتخاب شد. از بین نگارگریمکت یهای شاهنامه شاه طهماسبها برای استفاده در محیط بازی، نگارهپتانسیل نگاره

یک داستان  روایتگر نگارگریتابلوهای ، نگاره هایی که در آنها خانه وجود داشت انتخاب شد. چون یشاهنامه شاه طهماسب
هستند شامل انسان و برخی اشیا میشوند که با تصویر خانه هم پوشانی پیدا کرده اند. به عبارتی خانه های نگارگری نیاز به 
بازطراحی برای استفاده در محیط بازی رایانه ای داشت. مثلا در نگاره مربوط به ضحاک،  تعدادی از قزلباش ها و بانوان در 

گری شد از این نگاره به همین شکل در محیط بازی استفاده کرد. به همین دلیل خانه های نگارسلما نمیخانه دیده میشوند. م
 (.11با حفظ اصالت باز طراحی شدند)شکل

 
 [22].های شاهنامه شاه طهماسبی طراحی شده استنمونه ای از خانه های درون بازی که از روی نگاره. 11شکل
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 نتیجه گیری-5
باشد. تمام عناصر گرافیکی استفاده شده در این بازی، به شکل ای سارای، نمونه عملی تولید شده این پژوهش میرایانهبازی 

صر به فرد متعلق به این بازی می ستان منح شد، دا ست که کاملا بومی با شده ا شکلی طراحی  صلی بازی، به  شد. کاراکتر ا با
شته های فرهنگی صلی بازی هم برگرفته از دا ست. تمام این اجزا در کنار یکدیگر، یک  ا و میراث معنوی آذربایجان و ایران ا

 (.12ای سارای را برای آموزش سلفژ عرضه کرده است)شکلمحصول واحد، یعنی بازی رایانه
 

 
 یک صحنه از بازی سارای. 12شکل
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